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4.3　結果
アンケートによると，非常に好結果を得ら
れたことが分かる。
・興味がある子供が多い
・PTAからの期待が高い
また，問題点も明らかになった。
・マウス操作に慣れる必要がある
・タイピングに慣れていない
・ コンピュータを日常的に使用できる環境に
ない子供が大部分である
5．方向性の提言
5.1　児童の技能の側面
① 　学年集団によりマウス操作・キーボード
操作に格差が見られる。これは，現教育課
程　内で，集団により使用頻度回数が異な
るため，その影響があると思慮する。
② 　H30年度からは､ タブレット型パソコン
を使用する頻度が多くなり，このままであ
るとマウス操作・キーボード操作が不得手
な児童が増加することが思慮される。
5.2 　担任･教科担任力量の差や，除法技術
活用の頻度及び端末の活用方法の側面
① 　授業への情報技術の活用に関する意識に
格差がある。
② 　活用をしてもタブレット型パソコンをそ
のまま活用し，マウス及びキーボードを使
用しない活用に終始することが予見される。
このため，この問題に対する対策を考える
必要がある。
5.3　提言
⑴　児童の技能の側面
① 　マウス操作･キーボード操作を日常的に
使用でき，楽しみながらその操作ができる
「オープンパソコン」設置。
② 　使用に関わる啓発活動と，児童が体験し
ながら楽しめるコンテンツの開発。
③ 　コンテンツの使用状態により，定期的な
更新，難易度を上げていくコンテンツの制
作･導入。
④ 　児童からの興味・関心に対する声の汲み
上げ・情報収集を行う必要がある。
2 　担任･教科担任力量の差や，ITC導入活
用の頻度及び端末の活用方法の側面
① 　新年度の早い段階でプログラミング教育
の意義についての啓発を図る。（教職員の
大幅異動により，年度当初にその機会を設
ける。）
② 　今後のプログラミング教育・実社会での
就労等の場合，マウス操作・キーボード操
作が必然となることを理解させる。
③ 　児童の興味関心に基づく，第二回実験講
座を設ける必要がある。その場合に，発達
段階や，興味に応じた講座を設定したい。
また，指導支援の補助をさせながら，体験
的にも導入の意識を高めさせる必要がある。
④ 　教職員にカリキュラムの中へ，プログラ
ミング教育が導入できないか。教科や特別
活動などで検討させる必要がある。
タブレットでは当初マウスを利用していな
かった。タブレットやスマートフォンは非常
に便利であり，物凄い勢いで普及してきた。
しかし，開発現場ではマウスの利用が必須で
あり，実際にマウスが使えない若者が増えて
いる。マウスの操作を楽しく学習することを
目標に，このソフトウェアを作成した。
3　他の検討課題
① 　教科や特別の教科，特別活動等のねらい
に合わせた（目的達成）プログラミング教
育。
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② 　コンピュータの仕組みや，プログラミン
グの言語を小学生なりに，どこまでどのよ
うに身につけさせるか。
この他にも，プログラミング教育をする環
境や人的な部分での課題や，必要な未知の対
応が存在すると思慮する。しかし，実践を進
めながら改善していく必要があり，第2回の
実証実験をH30年8月期に実施する予定であ
る。
6．まとめと結論
本論文では，2020年からの小学校におけ
るプログラミング教育の導入に向けて，現状
を把握し，問題点について分析した。さらに，
実際にソフトウェアを開発，学校現場で小学
生を対象に導入実験を行い，好感触を得た。
さらに，マウス操作，タイピングにボトル
ネックがあり，克服するためのソフトウェア
を開発し，小学生に使ってもらうことにより
試行実験を行っている。継続的なソフトウェ
アの開発と導入，実験，結果の分析を行って
いる。
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